Note: Always turn the console POWER switch OFF when insert- 
ing or removing an ATARI® Game ProgramtM cartridge. This 
will protect the electronic components and prolong the life of 
your ATARI 2600T™M Video Computer System™IM game. 


Remarque: Avant d’‘introduire ou de retirer une cassette 


Game Program ™M d’ATARI®, mettez toujours a l’arréet (OFF) lin- 
terrupteur marche-arrét (POWER) de la console. Cette mesure 
de précaution préservera les composants électroniques ef 
prolongera la durée de vie de votre jeu 2600TIM Video Com- 
outer SystemTM ATARI. 


Nota: Cuando inserte o extraiga un cartucho de ATARI® 
Game Program M gire siempre el interruptor principal (POWER) 
de la consola a la posicion OFF. Esto protegera los com- 
ponentes electronicos y prolongara la vida de su juego ATA! 
26001IM Video Computer SystemIM. 
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GAME PLAY 


Play RealSports!™ 
BASEBALL just like real 
baseball. The game 

| lasts for nine innings (or 
more in the case of a 
tie score), with each 
team coming to bat 
once during each in- 
ning. The first team up 
to bat is the visiting 
team; the team in the 
field is the home team 
(Figure A). A team 
remains at bat until 
three players strike out, 
fly out, or are tagged 
out. A base runner may 
also be forced out” 
when the case in front 
of him is tagged with 
the ball, and another 
runner is on the base 
behind him. (Force outs 
| are needed to make 


A 


ARTERIES: 
REGLES DE JEU 


Vous jouerez au 
lRealSports'M BASEBALL 
comme au vrai base- 
ball. Le jeu se joue en 9 
manches (avec pro- 
longation jusqu’a la vic- 
foire d'une equipe), 
chaque equipe pre- 
nant son tour a la batte 
une fois par manche. 
La premiere equipe 
battante est celle des 
visifeurs; 'equipe locale 
est au Champ (Figure 
A). Une equipe reste a 
la batte jusqu’a ce que 
trois joueurs soient 
declares “out” (dehors} 
pour avoir manque les 
balles lancees, lorsque 


la balle frappee est at- 


trapee au vol par un 
des adversaires ou bien 


| pour avoir ete touche 


ae 


RAINE er <2 ier: 
REGLAS 
DEL JUEGO 


Juegue al RealSports™ 
BASEBALL de la misma 
manera que al beisbol 
real. El juego dura 


| nueve “innings” (en- 


tradas)—o mas, en 
Caso de producirse un 


| empate—y cada 
equipo batea und vez 


Qurante cada inning. El 
primer equipo que 
batea es el equipo visi- 
tante; el equipo que 
OCupa el Campo és el 


| equipo local (Figura A). 


Un equipo continuara 
bateando hasta que 
tres de sus jugadores 
sean declarados ‘out’ 
(eliminados) por haber 
yerrado tres de las 
pelotas lanzadas, o 
Cuando la pelota 
bateada es atrapada 


— —— 


1 - Visiting Team Player 
2 - Balls 

3 - Strikes 

4- Home Team Player 


1 - Joueur Ces Visiteurs 

2 - Balles Sorties 

3 - Balles Manquées 

4 - Joueur de L’Equipe 
Locale 


- Jugador del Equipo 
Visitante 

- Pelotas Malas 

- Pelotas Yerradas 

- Jugador del Equipo 
Local 


fy Go AD — 


those double and triple 
| plays!). 


A pitch that is not hit is 
counted as either a 
| BALL or a STRIKE. Three 
- strikes Count as an OUT; 
- four balls count as a 
| WALK. A walked batter 
automatically ad- 
vances fo first base. 


A ball that is hit outside 
' the baselines is a FOUL. 
~ Foul balls count as 
strikes unless the batter 
already has two strikes, 
in which case they do 
not affect the count. 


avec la balle par un 
joueur de |'equipe 


| Adverse avant davoir 
| atteint la base. Un 


Ccoureur peut etre 
egalement mis en 
retrait systematique lors- 
que la balle est deja 
sur la base devant lul 
avant qu'il n’y soit 
parvenu et que celle 
Qui se trouve derriere 
lul est occupee par un 
autre coureur. (Les 
retraits systematiques 
sont necessaires Pour 
reussir les fameux dou- 
ble et triple retraits!). 


Un balle servie qui n’est 
pas frappee equivaut 
soit a une BALL (balle 


“| sortie) soit @ une STRIKE 
*@/ (Dalle manqueée). Trois 


balles manquees et le 
joueur est declare OUT 
(dehors). Quatre balles 
sorties rapportent une 

WALK (base sur balles), 


ef le batteur s avance 
- automatiquement a la 


premiere base. 


Une balle frappee en 
dehors des lignes de 
jeu est une FOUL (balle 
frappee mauvaise). Les 
balles frappees 
mauvaises equivalent a 
des balles manquees 
mais si le batteur a 


| deja manque deux 
| balles, les balles 


frappees mauvaises ne 


comptent pas. 


al vuelo por uno de Ios 
adversarios, O por 
haber sido tocado con 
la pelota por un 
jugador del equipo 
adversario antes de 
haber llegado a la 
base. Tambien puede 
retirarse sistematica- 
mente a un corredor 
de base cuando la 
base en frente del 
mismo es tocada por la 
pelota y otro corredor 
se halla en la base 
detras de él. (Los retiros 
sistematicos son 
necesarios para con- 
seguir los famosos 
“double-play” y 
triple-play”). 

Una pelota lanzada 


que no ha sido 
bateada se cuenta 


~ como una BALL (pelota 


mala) o un STRIKE 
(oelota yerrada). Tres 
strike Cuentan Como un 
OUT y se elimina al 
jugador; cuatro ball 


» Cuentan como un WALK 


y el bateador tiene 
“derecho a la base” y 
avanza automatica- 


~mente a la primera 
- pase. 


Una pelota que rebasa 


la lineas de juego es 
uN FOUL (pelota 
bateada mala). Los foul 
Cuentan como strike, a 
menos que el bateador 
ya tenga dos strike, en 
Cuyo Caso los foul no 
afectan la puntuacion. 


USING THE 


CONTROLLERS 


Use your Joystick Con- 
trollers with this ATAII 
Game Program! car- 
tridge. Be sure the con- 
troller cables are firmly 
plugged into the jacks 
at the back of your 
ATARI Video Computer 
system!M game. For 
one-player games, 
plug your controller into 
the LEFT CONTROLLER 
jack. Hold the controller 
with the red button to 
your upper left, foward 
the television screen. 
see your Owner's man- 
ual for further details. 


BATTING 


To make the batter 
swing, hold down your 
controller button and 
move the Joystick as 
shown in Figure B. Move 
the Joystick forward to 
| bunt, right 4 
and left to hit , 
grounders, 
and | 
~ towards 1 
you to hit | ‘ 
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EMPLOI DES 
COMMANDES 


Employez les leviers de 


Commande avec cette 
cassette ATAI|] Game 


Program', Assurez-vous 


que les cables sont 
bien branches dans les 
prises siftuees a l’arriere 
de votre ATAll Video 
Computer System™. 
Pour jouer seul, bran- 
chez la commande 
dans la prise LEFT CON- 
TROLLER. Tenez la com- 
mande de telle facon 
que le bouton rouge se 
trouve en haut a 
gauche, face a |’éecran 
de television. Pour plus 
de details referez-vous 
a votre notice d'emploi. 


FRAPPE 


Si vous voulez que le 
batteur balance sa 
batte, appuyez sur le 
bouton de votre com- 
mande et orientez 
le levier de 
commande 
comme wit, 


a 


indique 
la Figure B. 
Penchez le 
levier vers 
‘avant pour amor- 
tir de droite a gauche 
pour frapper des balles 
roulantes et vers vous 


‘| pour frapper des balles 


montant dans |’air et 
des circuits. 


~ 


USO DE LOS 
MANDOS 


| Use las palancas de 
mando con este car- 
~ tucho ATARI Game Pro- 


gram', Asegurese de 
conectar los cables 


| firmemente en los en- 


Chufes de la parte 
posterior de su ATAIeI 
Video Computer Sys- 
tem!M, Para los juegos 
de una persona, use el 
enchufe LEFT CON- 
TROLLER. Mantenga el 
mando con el boton 


rojo en la parte izquier- 
- da superior, apuntando 


hacia la pantalla del 


| felevisor. Vea el 

| manual de instruc- 
| Clones para mas 

- Aetalles. 


BATEO 
| Para que el jugador 
| balancee el bate, man- 


tenga apretado el 
boton de mando y 
oriente la palanca de 
mando tal como se 
muestra en la Figura B. 
Empuje la palance de 
mando hacia adelante 
para “bunt” (golpear 
suavemente la pelota), 
hacia la derecha e iz- 
quierda para batear 


| las pelotas rodantes, y 
| hacia usted para 

| batear las pelotas en 

~vuelo y los “jonrones”. 


ee 
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HITTING THE BALL 


Grounder Right Field 


Fly Ball Right Field 


a 
® Balle Montante Champ Droit 
® Pelota al Vuelo Campo Derecho 


| A fly ball that is not 
caught in the field will 
automatically go over 
the stadium wall and 
will count as a home 

| run. The ball will not 

| reappear until after the 
batter has rounded the 
diamond and touched 
home plate. 


The direction you hit the 
ball is also affected by 
the timing of your 
swing. If you swing ear- 
ly, or “step into the 
— pitch,” you'll hit the ball 
- farther left. If you delay 
| your swing, or “pull 
away from the pitch,” 
| you'll send the ball far- 
| ther to the right. 


Balle Roulante Champ Droit 
Pelota Rodante Campo Derecho 


FRAPPE DE BALLE 


®@ Bunt 
® Amorti 
® Botfeo Suave 


@ Fly Ball Center Field 


BATEO DE LA PELOTA 


® Grounder Leff Field 
Balle Roulante Champ Gauche 
8 Pelota Rodante Campo Izquierdo 


Fly Ball Left Field 
Balle Montante Champ Gauche 
§ Pelota al Vuelo Campo Izquierdo 


® Balle Montante Champ Centre 
® Pelota al Vuelo Campo Central 


Une balle montante qui 
nest pas attrapee a 


_‘Pinterieur du champ at- 
' ferrira de l'autre céte 


Gu mur du stade et 
equivaudra a un circuit. 
La balle ne reap- 
paraitra qu'une fois 
que le batteur aura 
acheve le circuit ef 
touche le marbre. 


La direction dans la- 
Quelle vous frappez la 
balle dépend aussi de 
la synchronisation de 
votre balance de 
batte. Si vous balancez 
la batte immédiate- 
ment Ou si VOUS VOUS 
avancez legerement 


| vers la balle servie, 


vous la frapperez plus 
GQ gauche. Si vous 
balancez la batte au 


Una pelota al vuelo 
Que no ha sido cogida 
en el interior del cam- 
po pasara automatica- 


— mente por encima de 


la pared del estadio y 
contara como un 
jonrone. La pelota no 
reaparacera hasta que 
el bateador no haya 
recorrido el diamante y 
tocado la base meta. 


| La direccion en la que 
| usted batea la pelota 


Gdepende tambien de 
la sincronizacion de 
balanceo del bate. Si 
usted balancea el bate 
inmediatamente o 
avanza ligeramente 
hacia la pelota lan- 
zada, usted la bateara 
mas hacia la izquierda. 


Si usted balancea el 


| With careful timing, you 
should soon be able to 
| hit the ball to any part 
of the field. 


RUNNING BASES 


After the batter suc- 

| cessfully hits the ball, 
oress the controller but- 
fon and push the Joy- 
stick right to make him 

' run bases. Move the 
Joystick left fo make the 
| runner retreat. Be sure 

| to release the Joystick 
when you want the run- 
ner to stay on a base. 


Note: If an outfielder 
throws a hit ball to the 
| pitcher before the bat- 
| ter starts running, the 
batter will be Counted 
Out. 


- STEALING A BASE 


stealing a base is done 
in two steps: First you 
transfer control from the 


batter to a base runner; 


| then you make him run. 
| To transfer control, 
move the Joystick — 
without pressing the 


| dernier moment ou si 


vous vous reculez 
legerement de la balle 
servie, vous la frap- 
perez plus a aroite. 


| Si votre balancé de 
_ batte est bien syn- 


Cchronise, vous devez 
arriver a frapper la 
balle dans la direction 
désiree, quelle quelle 
solt. 


| COURIR AUX BASES 


Lorsque le joueur a la 
batte a reussi a frapper 


/ la balle, appuyez sur le 


bouton et orientez le 
levier vers la droite 
pour le faire Courir aux 
bases. Orientez le levier 
vers la gauche pour le 
faire revenir a sa der- 
niere base. N’oubliez 


| pas de relacher le 


levier lorsque vous 
desirez qu'un coureur 
reste a sa base. 

Note: Si l'un des joueurs 
du grand champ en- 
voie une balle frappee 
au lanceur avant que 
le batteur n’ait com- 


| mence a courir, ce der- 


nier est declare “out.” 


VOLER UNE BASE 


Pour voler une base 
vous procedez en deux 


| efapes: vOus Passez 


d’abord le controle du 
batteur a un Coureur 


/ Aux bases puis vous le 


faites Courir. Pour 


changer de joueur con- 


role, orientez le levier, 


bate en el ultimo 


/ momento o si recula 


ligeramente de la 
pelota lanzada, usted 
la bateara mas hacia 
la derecha. 


Si usted tiene Cuidado 
de sincronizar el 
balanceo del bate, 


' podra batear la pelota 


hacia cualquier parte 
del campo que desee. 


CORRER LAS BASES 


Una vez que el 
bateador ha golpeado 
exitosamente la pelota, 
apriete el boton de 


| mando y empuje la 


palanca de mando 
hacia la derecha para 


~ que el jugador corra 


las bases. Empuje la 
palanca de mando 
hacia la izquierda para 
que el jugador regrese 


| asu ultima base. No se 


olvide de soltar la 
palanca de mando si 
usted desea que el cor- 
redor permanezca en 
una base. 


| Nota: Si uno de los 


jugadores del campo 


— exterior arroja una 


pelota bateada al lan- 
zador antes de que el 
bateador comience a 
correr, se Geclarara a 
dicho bateador 
eliminado. 


- ROBAR UNA BASE 


El robo de una base se 
leva a cabo de dos 
etapas: En primer lugar, 


/ controller button —In 
the direction of the 
base that the runner is 
on (see Figure D). 
Notice that the con- 
trolled player turns 


slightly brighter in color. 


| To transfer control back 
to the batter pull the 
| Joystick toward you. 


| PITCHING 
Pitching the ball is also 
done in two steps: First 
you program the type 
of pitch, then you throw 
the ball. As an ace 
| pitcher, you can select 
| OQ FASTBALL, oO RISER, or 
| a SINKER. You can also 
try to trick your Oppo- 
nent by throwing an in- 
tentional BALL. If the 
batter swings at an in- 
tentional ball, it is 
counted as a strike. 


" SERVICE 


| sans presser le bouton 


de commande, dans |!a 
direction de la base sur 
laquelle se trouve le 
joueur (voir la Figure D). 
Vous remarquerez que 
la couleur du joueur 
controle change pour 
devenir legerement 
plus vive, 


Pour recontroler le bat- 
teur, tirez le levier de 
Commande vers vous. 


Le service de la balle 
se fait en deux temps: 
vous devez dabord 
selectionner le type de 
lancer, puls lancer la 
balle. Vous avez com- 
me un lanceur profes- 
sionel le choix entre 
une BALLE RAPIDE, une 


| BALLE HAUTE ou une 
| BALLE BASSE. Vous 


pouvez egalement 
tenter de tromper votre 
adversaire en servant 


» une BALLE SORTIE 


déliberee. Si le batteur 
balance son baton vers 
une balle sortie 
déliberee et la rate, 
celle-ci equivaut a une 
balle manquée. 


usted transfiere el Ccon- 


trol desde el bateador 
al corredor de bases: 


| entonces usted le hace 


correr. Para transferir el 
control, mueva la 
palanca ae mando — 


' sin apretar el boton de 


mando—en la direc- 
cion de la base en que 
se encuentra el cor- 
redor (vea la Figura 
D).Observe que el 


| Jugador controlado aa- 
- quiere un color 

- | ligeramente mas 
- brillante. 


Para transferir el control 
de nuevo al bateador, 
fire de la palanca de 
mando hacia usted. 


LANZAMIENTO) 


EI] lanzamiento de la 
pelota tambien se 


realiza en dos etapas: 
| en primer lugar usted 
debe seleccionar el 


tipo de lanzamiento, 
luego lanzar la pelota. 
Como lanzador profe- 
sional, usted puede 
seleccionar una PELOTA 


/ RAPIDA, una PELOTA 
ALTA 0 una PELOTA 


BAJA deliberada. Tam- 
bien puede intentar 


| enganar a su 


oponente, lanzando 
una PELOTA MALA deli- 
berada. Si el bateador 
balancea el bate con- 
tra una pelota mala 


deliberada y la yerra, 
| esto se Cuenta Como 


una pelota yerrada. 


PROGRAMMING SELECTION DU LANCER SELECCION DEL 
THE PITCH LANZAMIENTO 
@ Fastball 
™ Balle Rapide 
= Pelota Rapida 
@ Riser @ Sinker 


™ Bolle Basse 
® Pelofa Baja 


™ Balle Haute 
® Pelota Alta 


® /ntentional Ball 
™ Bolle Sortie Deliberee 
® Pelota Mala Deliberada 


After programming the 
pitch, throw the ball by 
holding down the con- 

— troller button and pull- 
- ing the Joystick towards 
| YOU. 


As in real baseball, not 
all of your pitches will 
be good. Occasionally 
a batter may even hit 
an intentional ball. The 
percentage of good 
pitches is randomly 
controlled by the com- 
puter — experiment to 
discover your best pitch 
for each game. 
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Apres avoir sélectionné 
le lancer, servez la 
balle en appuyant sur 
le bouton et en tirant le 
levier vers vous. 


Comme dans le vrai 
base-ball vous raterez 
Quelques-uns de vos 
lancers. Il se peut qu'un 
batteur arrive a frapper 
une balle sortie 
delibeéree. Le pourcen- 


| tage de services réussi 
| est predéterminee par 


‘ordinateur, retenez 
ainsi votre meilleur 
lancer pour chaque 
partie. 


Una vez seleccionado 
el lanzamiento, lance 
la pelota manteniendo 


| apretado el boton de 
| mando mientras tira de 


la palanca de mando 
hacia usted. 


Al igual que en el 
beisbol real, no todos 
los lanzamientos seran 
perfectos. Ocasional- 
mente, un bateador 
golpeara una pelota 
mala deliberada. El 
porcentaje de los lan- 
zamientos exitosos esta 
controlado al azar por 
la computadora — ex- 
perimente para des- 
cubrir cual es el mejor 
tipo de lanzamiento 


| para cada juego. 


a 
- L'ENVOI DE LA BALLE 


RUNNING AND 
THROWING IN THE 
FIELD 


A player with the ball 
can throw to the pitcher 
or one of the four base- 
men by pressing the 
controller button. The 
direction of the ball de- 
pends on the position 
of the Joystick, as 
shown in Figure D. Press- 
ing the controller button 
with the Joystick cen- 
fered will throw the ball 
to the pitcher. You can- 
not throw the ball to an 
outfielder. 
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THROWING THE BALL 


DANS LE CHAMP 


- Un joueur en possession 


de la balle peut |'en- 
voyer soit au lanceur 
soit a un des quatre 


| gardiens de bases en 
| Qppuyant sur le bouton. 


La direction de la balle 
est déterminee par la 
position du levier de 
commande, comme 
l‘indique la Figure D. 
Lorsque le levier est en 
position centrale ef que 
vous Gppuyez sur le 
bouton, vous envoyez 
la balle au lanceur, 


Vous ne pouvez pas en- 


voyer la balle aux 
joueurs sur le grand 
Champ. 


ENVOYER LA BALLE 


B® Second Baseman 


CORRIENDO Y 
ARROJANDO EN EL 
CAMPO 


Un jugador en posesion 
de la pelota puede 
arrojarla al lanzador o 
GQ uno de los cuatro 
guardabases apretando 
el boton de mando. La 
direccion de la pelota 
depende de |a posi- 
cion de la palanca de 
mando, tal como se 
muestra en la Figura D. 
Si aprieta el boton de 
mando con la palanca 
de mando en posicion 
central, usted arrojara 
la pelota al lanzador. 
Usted no puede enviar 
la pelota a un Jugador 
en el campo exterior. 


ARROJAR LA PELOTA 


® Gardien de la Deuxigme Base 


® Segundo Guardabase 


@ First Baseman 
™ Gardien Ce la Premiere Base 
® Primer Guardabase 


| & Third Baseman 
®™ Gardien Ce la Troisieme Base 
® Jercer Guardabase 


~~ ® Pifcher Joystick Centered) 
N®> Lanceur (Levier en Position 


@ Cotcher Centrale) 
® Afttrapeur ® Lanzador (Palanca de 
@ Coftcher Mando en Posicion Central) 


If the intended receiver 
of the ball misses the 

| Catch, the ball will roll 
and come to a stop on 
the field. Use your Joy- 
stick to run the con- 
trolled player over the 
ball: You'll hear the 
“plop” of the ball hit- 

| ting the glove when it is 
| picked up. 


| Note: Occasionally a 

| pall will roll near an ob- 
ject on the field and will 
| be hard to see. Simply 
run the controlled 
player over the area 
the ball was last seen, 
and the ball will be 
picked up. 


| CONSOLE 
CONTROLS 


GAME SELECT/ 

GAME RESET 

Press GAME SELECT until 
the number of the 
game you want to play 
| Appears at the bottom 
| of the screen. Press 
GAME RESET fo start the 
game. 


The DIFFICULTY switches 


are not used in this 
game. 


10 


| q 
Sa. SS ae ae 


~ Si le joueur qui doit at- 


traper la balle la man- 
que, celle-ci roule par 

terre pour s immobiliser 
sur le champ. A l'aide 

de votre levier, 


déplacez le joueur con- 
| trole vers la balle. Vous 


entenarez le “plop” de 
la balle contre le gant 
lorsqu elle est 


ramassee. 


Note: II arrive qu’une 


balle roule pres d’un 
objet sur le champ et 
soit difficilement visible. 


| ll vous suffif de 


deplacer le joueur con- 
| trole vers l'endroit ou la 


balle a disparu ef celle- 
Ci sera ramasseée. 


IANS Es ao EI 
COMMANDES 


GAME SELECT/ 
| GAME RESET 


Appuyez sur la com- 
mande GAME SELECT 
jusqu‘a ce que le 


numero du jeu que 


vous Avez Choisi soit af- 
fiche en bas de |’ecran. 
Appuyez sur la com- 
mande GAME RESET 


| pour Commencer le jeu. 


Les selecteurs DIFFICULTY 


/ ne servent pas dans ce 


jeu. 


DE LA CONSOLE. 


Si el catcher al que se 
arroja la pelota no 
logra cogerla, la 
pelota rodara en tierra 
hasta detenerse en el 
campo. Utilice la 
palanca de mando 
para desplazar al 
jugador controlado 
hacia la pelota. Oirda el 
sonido de la pelota 
Que hace impacto con- 
tra el guante del cat- 
cher al ser agarrada. 


Nota: Ocasionalmente, 


/ una pelota puede 


rodar cerca de un ob- 


_jeto en el campo, 
— resultando dificil verla. 


En este caso, sera sufi- 
ciente que usted 
desplace al jugador 
controlado hacia el 
lugar en que desapa- 
recio la pelota y esta 
sera recogida. 


-MANDOS DE LA 
-CONSOLA 


GAME SELECT/ 
GAME RESET 


Apriete el mando GAME 
SELECT hasta que 
aparezca en la parte 
inferior de la pantalla 
el numero del juego 
que desee. Oprima el 
mando GAME RESET 
para Iniciar el juego. 


Los conmutadores DIF- 


| FICULTY no se utilizan en 


este Juego. 


Each time a batter runs 
all three bases and 
| returns fo home plate, 
his feam scores one 
point. Scores appear at 
the top of the screen; 
the home team on the 
leff and the visiting 
team on the right. The 
number of outs in the 
INNING Appears be- 
tween the two scores 
(Figure E). 


| 


PE RSS S| 
POINTS 
| 


Chaque fois qu’un bat- 
teur a aftteint les trois | 
bases ef revient au 
marbre, son equipe 
remporte un point. Les 
points sont affiches en 
haut de l’ecran; 
equipe locale a 
gauche et les visiteurs a 
droite. Le nombre de 
joueurs declares “out” 
est affiche entre les 
deux scores (Figure E). 


| 
eee ea... = 


PUNTAJE 


Cada vez que un 
bateador corre las tres 
bases y regresa a la 
base meta, el equipo 
al que este pertenece 
gana un punto. Los 
Duntos aparecen en la 
parte superior de la 
pantalla; el equipo 
local a la izquierda y el 
Equipo visitante a la 
derecha. El numero de 
jugadores eliminados 
en el inning aparece 
entre las dos casillas 
de puntuacion (Figura E), 


| 
| 


1 - Home Team Score 
2 - Outs 

3 - Visiting Team Score 
4 - Umpire’s Call 


1 - Points de L’Equipe 
Locale 

2 - Joueurs ‘‘Dehors”’ 

3 - Points des Visiteurs 

4 - Decision de |’Arbitre 


1 - Puntaje del Equipo 
Local 

2 - Jugadores FEliminados 

3 - Puntaje del Equipo 
Visitante 

4 - Decision del Arbitro 
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Umpire’s calls flash at 
the bottom of the 
screen after each pitch. 
The umpire also calls 
out the inning number 
at the beginning of 
each inning. 


GAME 
VARIATIONS 


RealSports BASEBALL 
contains four game var- 
lations. In one-player 
games, the computer 
controls a team. Com- 
petition is fough, since 
the computer always 
knows what pitch you're 
about fo throw. 


GAME 1 (two players): 

Left controller controls 
the home team. Batter 
can hit every pitch. 


GAME 2 (two players): 
Right controller controls 
- the home team. Batter 
cannot hit BALLS. 


GAME 3 (one player): 
Computer controls the 
visiting team. 


GAME 4 (one player): 
Computer controls the 
home team. 


{2 


Les decisions de I’ar- 
bitre clignotent en bas 
de |l’eécran apres cha- 
que service. C’est 
egalement a l’arbitre 
d’annoncer le numéro 
de la manche ("‘in- 
ning’) chaque fois 
qu'une nouvelle com- 
mence. 


‘ARES AAT: RENT! 
VARIANTES 
DE JEU 


Le RealSports BASEBALL 
se joue en quatre 
variantes. Dans les 
variantes G un joueur, 
‘ordinateur sait 
d’avance quel service 
VOUS AVeZ Choisi. 


VARIANTE 1 (deux 
joueurs): la commande 


~ de gauche contrdle 

| l'@quipe locale. Le bat- 
| teur peut frapper tous 

| les services. 


VARIANTE 2 (deux 


joueurs): la commande 
de droite contrdle 
l‘equipe locale. Le bat- 
teur ne peut pas frap- 
per de balles sorties. 


VARIANTE 3 (un joueur): 
l‘ordinateur dirige les 
visiteurs. 


VARIANTE 4 (un joueur): 
‘ordinateur dirige 


| l'@quipe locale. 


Las decisiones del 
arbitro centellean en la 
parte inferior de la pan- 
talla despues de cada 
lanzamiento. El arbitro 
anuncia también el 
numero del inning al 
comienzo de cada 
entrada. 


VARIANTES 
DEL JUEGO : 


El RealSports BASEBALL 
fuede jugarse en 
cuatro variantes. En los 
juegos de un partici- 
pante, la computadora 
controla a un equipo. 
La competencia es 
dura, ya que la com- 
putadora sabe siempre 
cual es el lanzamiento 
que usted ha escogido. 


JUEGO 1 (dos jugadores): 
El mando izquierdo 
controla al equipo 
local. El bateador 
puede batear cada 
lanzamiento. 


| JUEGO 2 (dos jugadores): 
| El mando derecho con- 


trola al equipo local. EI 
bateador no puede 
batear las pelotas 
malas. 


JUEGO 3 (un jugador): 
La computadora con- 
trola al equipo visitante. 


JUEGO 4 (un jugador): 
La computadora con- 
trola al equipo local. 


HELPFUL HINTS 


mw if you are batting, 
make sure that the bat- 
ter is the controlled 
player by pulling the 
Joystick towards you. 

| You may accidentally 
transfer control from the 
batter and consequent- 
ly miss a pitch. 


m@ When throwing the 
ball, be sure to release 
the controller button 
and the Joystick after 
the throw. Holding the 
controller button can 
cause the receiver to 
throw the ball again; 
holding the Joystick 

| may make your 
receiver leave his posi- 
| tion before the catch. 


m The best time to steal 
a base is when the 
pitcher has the ball 
and is motionless (two- 
toned). The base 
stealer runs at a slower 
pace when any player 
with the ball is moving. 


CONSEILS 
PRATIQUES 


w Si votre Equipe a |'at- 
taque, assurez-vous 
Que le joueur que vous 
controlez est bien le 
batteur en tirant le 
levier de commande 
vers vous. VOUS DOUVEZ 
sans le vouloir peradre le 
controle du batteur et 
ainsi manquer une 
balle lancée. 


~@ Lorsque vous en- 
— voyez une balle, 


noubliez pas de 
relacher le bouton ef le 
levier immediatement 
apres l’envol. Si vous 
continuez G appuyer 
sur le bouton, |'at- 
trapeur relancera la 
balle; si vous maintenez 
le levier l’attrapeur quit- 


| tera sa position que Ia 
| balle ne lui parvienne. 


~@ Le moment opportun 
| pour voler une base est 


lorsque le lanceur est 
en possession de la 
balle et se tient im- 
mobile (uniforme 
bicolore). Le joueur qui 
vole une base court 
moins vite tandis qu'un 
des joueurs se deplace 
avec la balle. 


SREY IN URE 
SUGERENCIAS 


| m Si usted esta batean- 


el bateador sea el 
| jugador controlado, 


de mando hacia usted. 
Puede accidental- 
mente perder el control 
| Ge bateador y yerrar 


~ boton de mando y la 


| jugador abandonara 
| recibir la pelota. 


| m El momento oportuno 
| de robar una base es 
| Cuando el lanzador 
- esta en posesion de la 
pelota y se halla in- 
| movil (uniforme de dos 
~ colores). El robador de 


UTILES 


do, asegurese de que 


tirando de la palanca 


una pelota lanzada. 


@ Al arrojar la pelota, 
asegurese de soltar el 


palanca de mando 
despues del arrojo. Si 
usted continua 
apretando el boton, el 
jugador que la recibe 
volvera a arrojar la 
pelota; si mantiene 
apretada la palanca 
de mando, dicho 


SU POsICiOn antes de 


base corre a una 
velocidad mas lenta 
Cuando uno de |os 
jugadores se desplaza 
con la pelota. 
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